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APLIKASI ALAT BANTU PEMBELAJARAN MATEMATIKA UNTUK SISWA KELAS II 
SEKOLAH DASAR BERBASIS WEB 
Abstrak 
Matematika adalah pelajaran yang penting dan dipelajari di semua bidang, namun 
banyak siswa kelas II di Sekolah Dasar menganggap matematika adalah pelajaran yang 
sulit. Maka untuk mengatasi masalah tersebut diperlukan sebuah aplikasi sebagai alat 
bantu dalam pembelajaran yang inovatif dan interaktif sehingga membuat siswa 
menjadi lebih aktif dan siswa lebih antusias terhadap pelajaran matematika. Metode 
penelitian yang digunakan untuk pembuatan aplikasi ini adalah dengan menggunakan 
metode penelitian tindakan kelas dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas dalam 
pembelajaran dikelas, dan dalam pembuatan aplikasi alat bantu pembelajaran 
matematika untuk siswa kelas II Sekolah Dasar ini menggunakan HTML, PHP dan 
CSS. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi alat bantu pembelajaran matematika 
untuk siswa kelas II Sekolah Dasar berbasi web. 
Kata Kunci: media pembelajaran, pembelajaran matematika, Sekolah Dasar, website. 
Abstract 
Mathematic is one of the most important lesson and being learned in all fields. But there 
are many of second grade elementary student who thinks that mathematic is difficult. 
So, in order to solve the said problem, the needed of computer web based media 
learning is important, it helps the learning process become more innovative and 
interactive that student can be more active and enthusiast to learn mathematic. The 
research method that used to build the application is an action research methods class 
the computer media learning with web based will be built using HTML, PHP and CSS. 
This research resulted in an application of mathematics teaching aids for second grade 
elementary student based web. 
Keywords: e-learning, elemetary school, matemathics, website 
1. PENDAHULUAN
Matematika merupakan mata pelajaran yang dipelajari disetiap jenjang pendidikan mulai dari SD, 
SMP, SMA sampai jenjang perguruan tinggi, selain itu matematika sangat membantu dan 
dibutuhkan pada bidang studi atau ilmu – ilmu yang lain. Mengingat matematika sangat penting, 
tetapi masih banyak siswa beranggapan bahwa matematika itu sulit dipahami dan dimengerti karena 
cara pembelajaran yang monoton dan tidak interaktif. Pada umumnya teknik penyampaian materi 
disekolah tidak interaktif. Guru dalam penyampaian materi kepada siswa dengan menggunakan 
media papan tulis, sehingga siswa terbatas dalam memahami materi yang telah disampaikan, 
sebagian siswa terkadang telat mencatat sehingga catatannya tidak lengkap ketika siswa ingin 
mengulang kembali pelajaran dirumah tidak paham dengan materi pelajaran tersebut, hal ini 
membuat siswa menjadi kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Agar pembelajaran 
matematika dapat menarik dan interaktif maka harus ada terobosan baru dalam pembelajaran 
matematika untuk siswa kelas II di Sekolah Dasar. 
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Untuk menunjang kegiatan pembelajaran matematika yang lebih menarik maka penulis 
membuat aplikasi alat bantu pembelajaran matetematika untuk siswa kelas II Sekolah Dasar 
berbasis web. Aplikasi ini menyediakan materi pelajaran, latihan soal, dan video pembelajaran 
Aplikasi ini hanya menampilkan informasi dalam bentuk teks dan gambar yang menarik. Aplikasi 
ini diharap dapat membantu siswa untuk dapat belajar matematika dimana saja dan kapan saja, 
sehingga siswa dapat mengulang kembali pelajaran yang belum dipahami. 
Beberapa penelitian tentang media pembelajaran telah dilakukan beberapa penulis dengan 
tujuan untuk meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar. Hartanto (2013) dengan judul 
Pembelajaran Matematika Materi Bangun Ruang Balok Dengan Aplikasi Multimedia Interaktif Di 
Sd Negeri Teguhan Sragen, menjelaskan bahwa Siswa di Sekolah Dasar Teguhan Sragen minat 
belajar matematika rendah dikarenakan guru menerapkan metode pembelajaran konvensional, 
sehingga siswa merasa kesulitan dalam memahami pelajaran matematika khususnya materi bangun 
ruang balok, dari permasalahan tersebut untuk mumbuhkan minat belajar siswa salah satunya 
menggunakan penerapan media pembelajaran multimedia interaktif dalam bentuk aplikasi /software 
berbasis komputer, dengan menggunakan metode media pembelajaran tersebut guru dapat lebih 
mudah dalam menyampaikan materi dan siswa dapat memahami materi. 
Harun, Sudjalwo, & Sulistyanto (2014) dengan judul Pengembangan Model Aplikasi 
Pembelajaran Keanekaragaman Makhluk Hidup Menggunakan HTML5, menjelaskan bahwa untuk 
mempermudah proses belajar siswa maka dirancang aplikasi pembelajaran. Peneliti mengembakan 
aplikasi pembelajaran tentang keanekaragaman makhluk hidup yang dapat berjalan disemua semua 
platform operating system dengan menggunakan HTML 5 yang memiliki fitur-fitur yang 
mendukung pembuatan media pembelajaran, selain dapat berjalan pada semua platform operating 
system dapat pula menggabungkan berbagai elemen multimedia seperti gambar, teks, video suara 
dan animasi. 
Alrosyid & Shinta (2015) dengan judul  Perancangan Multimedia Pembelajaran 
Matematika Berbasis Game (Studi Kasus Kelas 1 Sd Negeri 05 Kedungsuren), menjelaskan bahwa 
nilai rata-rata terendah pelajaran matematika di SD Negeri 05 Kedungsuren adalah 58,69 jauh dari 
nilai kreteria ketuntasan minimal (KKM) hal ini menyebabkan guru haru mencari alternatif untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa, salah satunya dengan game edukasi untuk siswa SD kelas I, 
siswa yang sedang bermain game edukasi ini seakan-akan bermain game tetapi didalamnya terdapat 
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materi pelajaran sesuai dengan kurikulum dan materi siswa SD kelas I sehingga dapat 
meningkatkan minat belajar siswa. 
Hestiningsih et al. (2012) dengan judul  Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Agama 
Islam Untuk Anak-Anak Berbasis Multimedia Interaktif Dan Web menjelaskan bahwa pembelajaran 
multimedia dengan grafik dan animasi yang menarik menjadikan anak- anak tidak bosan dan lebih 
menyerap informasi yang disampaikan. Dengan adanya pembelajaran multimedia berbasis web, 
diharapkan agar dapat diakses secara luas dan memberikan kemudahan bagi orang tua maupun 
pendidik dalam memandu anak-anak mendapatkan akses informasi serta pengajaran tentang agama 
Islam.   
Van Der Meij (2012) dengan judul E-Learning in Elementary Education, menjelaskan 
bahwa E-learning (EL) didefinisikan sebagai komunikasi dan kegiatan belajar melalui komputer 
dan jaringan. Meta-analisis menunjukkan bahwa tutorial (yang biasanya mencakup latihan) telah 
secara konsisten ditemukan untuk menjadi efektif, terutama dalam pelajaran matematika dan ilmu 
pengetahuan. Penggunaaan E-learning dapat meningkatkan interaksi belajar mengajar menjadi lebih 
menarik. 
2. METODE
Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan yang menggunakan metode Waterfall . Hal yang 
dikembangkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran menggunakan website untuk materi 
matematika kelas II Sekolah Dasar. Pada penelitian ini akan digunakan pendekatan kualitatif yaitu 
meningkatkan pemahaman terhadap sesuatu dan bukan membangun penjelasan dari sesuatu. 
Metode penelitian tindakan kelas adalah studi berupa monitoring dan pencatatan penerapan sesuatu 
oleh peneliti secara hati-hati, yang tujuannya untuk memecahkan masalah dan mengubah sesuatu. 
Metode tindakan kelas dilakukan dengan Metode tindakan kelas dilakukan dengan pengujian 
aplikasi dan pengujian dengan Guru, pada penelitian ini menggunakan kuisioner. 
Use Case Diagram terdapat beberapa skenario yaitu : skenario use case memilih menu 
menu penjumlahan dan pengurangan sampai 500, dan menu pengukuran waktu, berat dan panjang, 
skenario use case memilih menu perkalian dan pembagian, dan menu unsur-unsur bangun datar, 
skenario use case memilih menu latihan soal, skenario use case memilih menu video, skenario use 
case memilih menu about, skenario use case memilih menu referensi. Terdapat skenario use case 
admin memilih menu menambah soal, skenario use case admin menghapus dan mengubah soal. Use 




      
Gambar 1. Use Case Diagram 
Waktu  yang  digunakan  untuk  menyelesaikan  tugas  akhir  pembuatan  aplikasi alat bantu 
pembelajaran matematika untuk kelas II SD berbasis website ini kurang lebih 4 bulan (Oktober-
Januari). Subjek Penelitian dan pengujian ini  dilakukan  di SD Negeri 04 Joho, Mojolaban, 
Sukoharjo sebanyak 26 siswa dan 1 guru matematika. Dalam penelitian aplikasi digunakan dengan 
metode penelitian tindakan kelas. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil Aplikasi 
Aplikasi media pembelajaran pada penelitian ini diimplementasikan menggunakan notepad++ 
dengan bahasa pemrograman HTML, dan PHP. Hasil yang didapat pada penelitian ini adalah 
aplikasi alat bantu pembelajaran matematika untuk siswa kelas II sekolah dasar berbasis web. 
Ketika mengetikan user   mengetikkan “http://localhost/math2/index.html”pada address bar di web 
browser yang terhubung dengan web server localhost, maka akan masuk pada halaman pembuka. 
Halaman ini merupakan tampilan awal program dan menampilkan beberapa menu dari aplikasi, 
terdapat header, menu materi pembelajaran, dan footer. Header yang berisi judul aplikasi yaitu 
matematika untuk siswa SD kelas II dengan teks yang bergerak. Pada bagian menu terdapat 
beberapa menu materi seperti menu penjumlahan dan pengurangan sampai 500, menu pengukuran 
waktu, berat dan panjang, menu perkalian dan pembagian, menu unsur-unsur bangun datar, menu 
latihan soal, menu video, dan bagian footernya terdapat menu about, menu referensi. Halaman 
pembuka atau tampilan awal aplikasi dapat dilihat pada gambar 2.  
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Gambar 2. Tampilan awal aplikasi 
Di halaman tampilan awal aplikasi terdapat beberapa menu, ketika menu di klik akan 
menuju ke materi yang dituju, misalkan ketika ingin membuka menu penjumlahan dan pengurangan 
sampai 500 maka akan di tampil dihalaman penjumlahan dan pengurangan sampai 500 di halaman 
ini terdapat 5 menu atau sub materi dari materi bab 1 yaitu  penjumlahan dan pengurangan sampai 
500 kemudian pada bagian pojok kiri bawah terdapat tombol “back” ketika diklik akan menuju di 
halaman awal, yang dapat dilihat pada gambar 3. 
Gambar 3. Halaman menu penjumlahan dan pengurangan sampai 500 
Pada halaman menu mengukur waktu panjang dan berat, pada halaman ini terdapat materi 
seputar pengukuran waktu panjang dan berat terdapat 4 menu atau sub materi dadi materi bab 2 
mengukur waktu panjang dan berat, dibagian pojok kiri bawah terdapat tombol “back” ketika diklik 
akan menuju di halaman awal. Halaman menu mengukur waktu panjang dan berat dapat dilihat 
pada gambar 4. 
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Gambar 4. Halaman menu mengukur waktu panjang dan berat 
Selanjutnya pada halaman menu perkalian dan pembagian terdapat 2 menu yaitu menu 
perkalian dan menu pembagian kemudian pada bagian pojok kiri bawah terdapat tombol “back” 
ketika diklik akan menuju di halaman awal.  Halaman menu perkalian dan pembagian dapat dilihat 
pada gambar 5. 
Gambar 5. Menu perkalian dan pembagian 
Pada halaman menu unsur-unsur bangun datar sederhana yang mempunyai 4 menu atau sub 
materi dari materi bab 4 unsur-unsur bangun datar sederhana, pada bagian pojok kiri bawah terdapat 
tombol “back” ketika di klik akan menuju di halaman awal yang dapat dilihat pada gambar 6.
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Gambar 6. Menu unsur-unsur bangun datar sederhana 
Kemudian pada halaman latihan soal terdapat 5 menu latihan soal dengan materi yang 
berbeda-beda dan terdapat menu latihan soal evaluasi yang berisi menu evaluasi semester 1 dan 
menu evaluasi semester 2, pada latihan soal ini soal-soal yang tersedia bersifat random atau acak, 
kemudian di halaman ini terdapat menu admin, menu admin ini digunakan untuk menambah, 
mengubah atau menghapus latihan soal. Pada halaman menu admin terdapat menu home, input soal, 
lihat soal dan logout. Halaman menu latihan soal dapat dilihat pada gambar 7. 
Gambar 7. Halaman menu latihan soal 
Pada halaman menu soal evaluasi terdapat menu evaluasi semester 1 dan evaluasi semester 2 
yaitu beisi soal latihan semester 1 dan semester 2. Halaman menu latihan soal evaluasi dapat dilihat 
pada gambar 8. 
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Gambar 8. Halaman menu latihan soal evaluasi 
Selanjutnya pada halaman menu input soal digunakan untuk menambah soal latihan. 
Halaman input soal dapat dilihat pada gambar 9. 
Gambar 9. Halaman input soal 
Kemudian pada halaman lihat soal digunakan untuk view soal (melihat soal), pada halaman 
lihat soal terdapat menu untuk menghapus soal, dan mengedit soal. Halaman lihat soal dapat dilihat 





Gambar 10. Halaman menu lihat soal  
 
3.2 Pengujian Sistem 
Pengujian pada website ini dalam satu kelas akan dibagi menjadi 2 kelompok belajar yang diberikan 
metode belajar yang berbeda yakni kelompok A dengan metode pembelajaran biasa guru 
menyampaikan materi dengan media papan tulis (kelas kontrol) dan  kelompok B dengan aplikasi 
media pembelajaran matematika berbasis website (kelas eksperimen), kemudian pengujian aplikasi 
kedua kelompok tersebut diberikan 5 soal yang sama setelah itu dilakukan penilaian apakah dengan 
menggunakan aplikasi alat bantu pembelajaran dapat meningkat pemahaman peserta didik atau 
tidak, sedangkan penilaian kelayakan aplikasi media pembelajaran ini mengunakan kuisioner.  
 
Kuisioner dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui penilaian kelayakan media 
pembelajaran dan tanggapan oleh user tentang aplikasi alat bantu pembelajaran matematika kelas II 
SD, kuisioner dibuat untuk mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi. Pengujian dilakukan dengan 
melakukan kuisioner kepada 27 responden yang terdiri 1 guru kelas, dan 26 siswa kelas II SD 
Negeri Joho 4. Kuisioner diberikan sebanyak 2 kali yakni sebelum penerapan aplikasi media 
belajaran berbasis website dan setelah penerapan aplikasi tersebut. Berikut pertanyaan-pertanyaan 
kuisioner sebelum pengujian : 
1. Pembelajaran matematika dengan media papan tulis efektif menumbuhkan minat belajar 
siswa ? 
2. Apakah guru pernah memberikan materi dengan  media lain misal menggukana ppt atau 




3. Apakah dalam penyampaian materi matematika saat ini terasa monoton kurang variatif ? 
4. Apakah dengan media pembelajaran saat ini siswa  mendapatkan nilai diatas KKM ? 
5. Perlukan media membelajaran lain yang dapat menumbuhkan minat belajar siswa dan 
meningkatkan nilai siswa ? 
Setelah pengujian siswa atau responden diberikan kuisioner lagi tentang penilaian website. 
Berikut pertanyaan-pertanyaan kuisioner setelah pengujian : 
1. Teks dan gambar yang terdapat pada website pembelajaran matematika dapat mendukung 
proses belajar ? 
2. Apakah materi didalam Website ini sesuai dengan RPP dan Silabus matematika kelas 2 ? 
3. Apakah pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran ini menyenangakan dan 
memudahkan siswa dalam memahami pelajaran ? 
4. Dengan adanya website media pembelajaran ini meningkatkan antusiasme siswa dalam 
belajar ? 
5. Apakah diperlukan website media pembelajaran matematika seperti ini dalam kegiatan 
belajar siswa ? 
Dengan penilaian Sangat Setuju (SS) bernilai 4, Setuju (S) bernilai 3, Tidak Setuju (TS) 
bernilai 2, Sangat Tidak Setuju (STS) bernilai 1. 
 
Rumus mencari Persentase Interpretasi : 
Kuisioner sebelum pengujian  
 
   (Pi) =  
           
                             
      
 Contoh perhitungan : 
 P1=(   )  (    )  (   )  (   )   83 (Jumlah Skor) 
Sehingga didapat PI =  
  
    
          
 P2=(   )  (   )  (    )  (   )      (Jumlah Skor) 
Sehingga didapat PI =  
  
   
          
Pada perhitungan P3, P4, dan P5 dilakukan dengan cara yang sama seperti pada perhitungan 




Kuisioner setelah pengujian  
 
   (Pi) =  
           
                             
      
 Contoh perhitungan : 
 P1=(   )  (    )  (   )  (   )   90  (Jumlah Skor) 
Sehingga didapat PI =  
  
    
          
 P2=(    )  (    )  (   )  (   )      (Jumlah Skor) 
Sehingga didapat PI =  
  
   
          
Pada perhitungan P3, P4, dan P5 dilakukan dengan cara yang sama seperti pada perhitungan 
P1 dan P2. Sehingga hasil persentase kuisioner responden ditampilkan pada tabel 1 dan tabel 2. 
Tabel 1. Hasil persentase sebelum pengujian aplikasi 
 





P1 9 18 8 0 83     
P2 2 2 21 2 58     
P3 0 1 23 3 52     
P4 8 19 0 0 89     
P5 1 0 26 0 56     
 
Tabel 2. Hasil persentase setelah pengujian aplikasi 
 





P1 9 18 0 0 90     
P2 10 17 0 0 91     
P3 14 13 0 0 95     
P4 12 15 0 0 93     
P5 13 14 0 0 94     
 
 
Kemudian dari tabel diatas dapat dilihat grafik persentase interpretasi dari kuisioner. 
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Grafik persentase interpretasi kuisioner dapat dilihat pada gambar 13. 
 
 
Gambar 13. Grafik persentase interpretasi kuisioner 
Dalam penilaian keberhasilan aplikasi dengan menggunakan metode penelitian tindakan 
kelas dari 26 siswa yang dibagi menjadi 2 kelompok belajar yang diberikan metode belajar yang 
berbeda yakni kelompok A dengan metode pembelajaran biasa guru menyampaikan materi dengan 
media papan tulis (kelas kontrol) dan  kelompok B dengan aplikasi media pembelajaran matematika 
berbasis website (kelas eksperimen), setelah pengujian aplikasi kedua kelompok tersebut diberikan 
5 soal yang sama diperoleh hasil yang cukup signifikan kelompok A dari 13 siswa nilai paling 
tinggi hanya 60 yakni penilaiannya dengan nilai benar dikalikan dengan 20, rata-rata nilai kelompok 
A adalah  46,2. Sedangkan kelompok B nilai yang paling tinggi 100 dan nilai rata-rata kelompok B 
adalah 78,5. Hasil perbandingan nilai siswa antara kelompok A (kelas kontrol) dan kelompok B 
(kelas eksperimen) setelah melakukan pengujian aplikasi dapat dilihat pada tabel 3. 
Tabel. 3 Hasil perbandingan nilai siswa antara kelompok A (kelas kontrol) dan kelompok B 
(kelas eksperimen) 
siswa Nilai kelompok A  
(kelas kontrol) 
Nilai kelompok B 
  (kelas eksperimen) 
1 60 80 
2 40 60 
3 60 80 
4 20 100 
5 40 80 
6 60 80 


















88% 86% 87% 
sebelum pengujian setelah pengujian
13 
8 40 100 
9 40 60 
10 60 60 
11 40 80 
12 60 80 
13 40 80 
Sehingga didapat grafik perbandingan nilai antara kelompok A (kelas kontrol) dan 
kelompok B (kelas eksperimen). Grafik perbandingan nilai siswa dapat dilihat pada gambar 14. 
Gambar 14. Grafik perbandingan nilai siswa 
Perbedaan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi ini dengan metode 
pembelajaran yang hanya disampaikan oleh guru dengan media papan tulis yaitu media ini lebih 
interaktif dan menarik sehingga siswa lebih antusias dan semangat dalam belajar matematika, dan 
siswa merasa tidak cepat bosan karena tampilan aplikasi yang menarik. 
4. PENUTUP
1. Dengan adanya aplikasi media pembelajaran matematika berbasis web ini dapat
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap pelajaran matematika, siswa sangat antusias
ketika belajar dengan menggunakan aplikasi media pembelajaran matematika berbasis
web ini dikarenakan aplikasi tersebut merupakan metode baru dalam belajar, terdapat
gambar dan video pembelajaran yang mendukung dan menarik pula sehingga siswa
senang ketika belajar matematika.
2. Siswa memiliki respon yang positif terhadap aplikasi media pembelajaran matematika















penerapan aplikasi media pembelajaran matematika berbasis web ini, ketika 
mengerjakan soal latihan kelompok siswa yang belajar dengan metode atau 
penerapan aplikasi media pembelajaran matematika berbasis web ini (kelas 
eksperimen) memiliki nilai yang jauh lebih baik yaitu rata-rata nilai 78,5 
sedangkan kelompok siswa yang belajar tanpa aplikasi media pembelajaran (kelas 
kontrol) memiliki rata-rata nilai 46,2.  
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